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Edy Eksanto, 2014. THE DEVELOPMENT OF “GATOTKACA : THE 
BATTLE OF PRINGGONDANI” GAMES BASED ON ANDROID USING 
UNITY. 3rd Diploma Program of Informatic Engineering. Faculty of Mathematics 
and Natural Sciences. Sebelas Maret University. 
Nowadays, story about wayang gain low interest for many people, this is 
due to the influence of foreign cultures and technologies that have more exciting 
content. One kind of development in technology is in the gaming development. 
Where some of developed types of gaming applications is mobile gaming. The 
writer took initiative to create a mobile game with main character from wayang. 
Hopefully with this innovation it can increase the community awareness wayang 
story. 
The making of game “Gatotkaca : The Battle Of Pringgondani” is using 
game engine Unity  with the programming language C #. The genre of this game 
is a 2D side scroller game. This game consists of 5 levels of difficulty. In the game 
development process, there are several stages such as game Design, menu Design 
and character design. There are three stages of testing which are game 
functionality, device testing, and user interest testing. 
Thus produced mobile game “Gatotkaca : The Battle Of Pringgondani” 
that can be run on Android-based smartphone with the minimum specs of 512MB 
RAM, 1GHz single-core CPU, and a resolution of 320 x 480 px. This game is 
dedicated to all the ages. 
 



























































Edy Eksanto, 2014. PEMBUATAN GAME “GATOTKACA : 
PERTEMPURAN PRINGGONDANI” BERBASIS ANDROID 
MENGGUNAKAN UNITY 3D. Program Diploma III Teknik Informatika. 
Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam. Universitas Sebelas Maret 
Surakarta. 
 Cerita Pewayangan saat ini kurang dinikmati oleh masyarakat luas, hal ini 
dikarenakan masuknya budaya luar yang memiliki konten dan teknologi yang jauh 
lebih menarik. Salah satunya adalah perkembangan teknologi pada dunia game. 
Dimana semakin banyak pula jenis aplikasi game yang dikembangkan salah 
satunya adalah game mobile. Penulis berinisiatif untuk membuat sebuah game 
mobile yang mengambil tokoh utama dari pewayangan. Sehingga diharapkan 
dengan inovasi seperti ini maka dapat meningkatkan kepedulian masyarakat 
terhadap cerita pewayangan. 
 Pembuatan game “Gatotkaca : Pertempuran Pringgondani” ini 
menggunakan game engine Unity 3D dengan bahasa pemrogaman C#. Game ini 
merupakan game 2D dengan genre side scroller game. Game ini terdiri dari 5 
tingkat kesulitan. Pada tahap pembuatan game terdapat beberapa tahap seperti 
perancangan permainan, desain menu dan karakter. Terdapat tiga tahap pengujian 
yaitu fungsional game, pengujian device, dan pengujian ketertarikan user. 
 Sehingga dihasilkan game mobile “Gatotkaca : Pertempuran 
Pringgondani” yang dapat dijalankan pada smartphone berbasis android dengan 
spesifikasi minimum RAM 512MB, CPU single core 1Ghz, dan resolusi 320 x 
480 px. Game ini diperuntukkan kepada seluruh kalangan usia. 
 



























































“ IBU pahlawan dalam kehidupan q dan jawaban dari keberhasilan q 
adalah Doa IBU” 
Edy Eksanto 
 
“Uang adalah prioritas nomer sekian, yang penting adalah kemauan, 
komitmen tinggi, dan selalu bisa menciptakan, kesempatan dan berani 
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